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PERBEDAAN HASIL BELAJAR WEB PROGRAMMING ANTARA
PENERAPAN MODEL DRILL AND PRACTICE BERBASIS MULTIMEDIA
INTERAKTIF DENGAN PENERAPAN MODEL DRILL AND PRACTICE
BERBANTUAN JOBSHEET
Dwi Prihanto
Abstrak: Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk melihat signifikansi perbedaan
antara hasil belajar web programming antara penerapan model drill and practice berbasis
multimedia interaktif dengan penerapan model drill and practice berbantuan jobsheet.
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimental yang menggunakan rancangan eksperi-
men semu (quasi eksperimen) dengan pola post test-only design yang dilaksanakan di SMK
Negeri 3 Malang. Pengambilan sampel menggunakan teknik sampling cluster random.
Hasil validasi multimedia interaktif dari uji  coba terbatas  adalah media siap layak
digunakan dengan persentase sebesar 94,03%. Dari hasil uji-t diperoleh thitung = 4,365 >
ttabel = 1,668 dan pada signifikansi 0,05. Kesimpulan dari hasil analisis menunjukkan
bahwa ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang diajar dengan
menggunakan model drill and practice berbasis multimedia interaktif dengan siswa
yang diajar menggunakan model drill and practice berbantuan jobsheet.
Kata Kunci: hasil belajar, drill and practice, multimedia interaktif, jobsheet
Kegiatan belajar mengajar seharusnya
mampu mengoptimalkan semua potensi
siswa untuk menguasai kompetensi yang
diharapkan.Multimedia pembelajaran
merupakan komponen yang  dapat digu-
nakan dalam mendukung proses pem-
belajaran. Hal ini dilandasi oleh per-
sepsi bahwa pembelajaran akan berlang-
sung dengan baik, efektif, dan me-
nyenangkan jika didukung media pem-
belajaran yang dapat menarik minat dan
perhatian siswa.
Multimedia pembelajaran dapat di-
artikan sebagai sistem komunikasi inter
aktif berbasis komputer dalam suatu
penyajian secara terintegrasi. Istilah
berbasis komputer berarti bahwa pro-
gram multimedia menggunakan kom-
puter dalam menyajikan pembelajaran.
Sedangkan istilah terintegrasi berarti
bahwa multimedia pembelajaran dapat
menampilkan teks, gambar, audio, dan
video atau animasi dalam satu kali ta-
yangan presentasi. Multimedia pembela-
jaran dapat mengakomodasi cara belajar
yang berbeda-beda.
Model drill and practice adalah mo-
del yang memberi penekanan pada
bagaimana siswa belajar untuk men-
guasai materi melalui latihan atau prak-
tik. Mo-del ini dirancang untuk men-
capai ke-terampilan tertentu, memberi
umpan balik yang cepat bagi sis-wa
atas respon yang diberikan, dan
menyajikan beberapa bentuk koreksi atau
pengulangan atas jawaban yang salah.
Kelebihan model drill and practice
adalah bahan yang diberikan secara tera-
tur, adanya pengawasan, bimbingan dan
koreksi yang segera diberikan oleh guru,
memungkinkan murid untuk segera
melakukan perbaikan terhadap kesalahan-
ke-salahannya, pengetahuan dan ket-
erampilan yang telah terbentuk sewaktu-
waktu dapat dipergunakan dalam keper-
luan se-hari-hari,baik untuk keperluan
studi mau-pun untuk bekal hidup di
masyarakat kelak Metode ini memung-
kinkan kesem-patan untuk lebih memper-
dalam kemampuan secara spesifik, dapat
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menambah kesiapan siswa dan mening-
katkan kemampuan respon yang cepat
dan berbagai macam strategi dapat
menambah dan me-ningkatkan kemam-
puan.
Berdasarkan hasil observasi yang dil-
akukan di SMK Negeri 3 Malang,
ditemukan beberapa permasalahan dalam
belajar antara lain: rendahanya minat
belajar siswa, siswa pasif dalam pembela-
jaran, hanya sedikit siswa yang yg ber-
fikir kritis terhadap materi yang disam-
paikan, hasil belajar siswa yang rendah
dan kurangnya pemanfaatan media pada
pembelajaran di kelas. Sehingga ber-
dasarkan alasan, rujukan, dan kelebihan-
kelebihan tersebut, maka dalam
penelitian ini dikaji model drill and prac-
tice dengan bantuan jobsheet dan multi-
media interaktif dalam penelitian ini.
Model drill and practice yang digunakan
disini diterapkan pada saat praktik dan
teori sehingga siswa memahami lebih da-
lam materi yang diberikan dengan latihan
yang diberikan pada jobsheet dan multi-
media interaktif.
Materi web programming adalah
materi yang diberikan agar siswa dapat
memahami fungsi tag yang terdapat
pada web programming. Secara spesifik
dijelaskan bahwa web programing ini
akan menjelaskan mengenai proses pen-
golah halaman web menggunakan
perangkat lunak Dreamweaver. Mulai
dari membuat teks berwarna, membuat
tabel, frame, link pada web, dan tampi-
lan biodata. Dengan keterampilan pada
materi pembelajaran muatan lokal web
programming ini diharapkan siswa dapat
membuat web dengan desain yang
menarik dengan memanfaatkan menu ap-
likasi yang ada.
METODE
Penelitian ini betujuan untuk menge-
tahui perbedaan hasil belajar siswa kelas
X TKJ SMK Negeri 3 Malang yang di-
ajar dengan model pembelajaran drill and
practice mengunakan bantuan multimedia
interaktif dengan siswa yang diajar
dengan model pembelajaran drill and
practice menggunakan bantuan jobsheet
pada materi pembelajaran web program-
ming. Penelitian ini merupakan penelitian
eks-perimen semu (Quasy Eksperimen
Design). Rancangan penelitian eksperi-
men ini merupakan rancangan post test
design dengan pemilihan kelompok yang
tidak diacak. Desain penelitian post test
design dapat dilihat pada Tabel 1
(Sugiyono, 2010:76)
Tabel 1 Rancangan Pascates dengan Pemilihan Kelompok yang Tidak Diacak
Subyek Pretes Perlakuan Pascates
Eksperimen 1
Eksperimen 2
-
-
X1
X2
Y
Y
Penelitian ini merupakan penelitian ek-
sperimental yang menggunakan
rancangan eksperimen semu (quasi ek-
sperimen) dengan pola posttest design
yang dilaksanakan di SMK Negeri 3 Ma-
lang tahun pelajaran 2010/2011 semester
genap. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas X TKJ
SMK Negeri 3 Malang yang berjumlah
107 siswa. Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini terdiri dari dua kelas yakni
kelompok eksperimen 1 yang diwakili X
TKJ 1 dan siswa kelas X TKJ 3 se-
bagai kelompok eks-perimen 2. Ke-
lompok eksperimen 1 adalah kelompok
yang diajar dengan menggunakan model
drill and practice berbasis multimedia in-
teraktif, sedangkan siswa pada kelompok
eksperimen 2 diajar de-ngan model drill
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and practice berbasis jobsheet.
Instrumen penelitian merupakan alat-
alat yang digunakan untuk memperoleh
atau mengumpulkan data dalam rangka
memecahkan masalah penelitian atau un-
tuk mencapai tujuan penelitian. Dalam
penelitian ini instrumen yang digunakan
ada dua macam yaitu instrumen perlakuan
dan instrumen pengukuran seperti pada
Gambar 1.
Gambar 1. Instrumen Penelitian
Sebelum penelitian dilakukan, maka per-
lu dilakukan uji coba instrumen. Uji co-
ba instrumen dilakukan untuk menge-
tahui valid atau tidaknya instrumen, ser-
ta reliabel atau tidaknya instrumen. Va-
liditas instrumen yang akan diukur pada
penelitian ini adalah validitas isi dan va-
liditas butir soal.
Penilaian untuk validasi multimedia
interaktif dilakukan dengan dua sisi, yai-
tu validasi media dan validasi materi.
Validasi dilakukan oleh validator ahli,
dua orang validator ahli materi dan
seorang validator ahli media. Kedua ah-
li materi merupakan guru mata pelajaran
web programming, sedangkan ahli media
merupakan dosen Teknik Elektro UM.
Berdasarkan hasil validasi multimedia
interaktif menggunakan skala likert,
didapatkan hasilpersentase sebesar
94,03% sehingga multimedia interaktif
tersebut dinyatakan baik dan siap untuk
diterapkan pada siswa SMKN 3 Malang.
Validasi isi jobsheet dilakukan oleh
dua orang validator yang adalah guru
mata pelajaran web programming
SMKN 3 Malang. Berdasarkan hasil
validasi isi jobsheet, didapatkan persen-
tase sebesar 93%. Menurut Sihkabuden
(1992: 10), maka instrumen jobsheet
tersebut dinyatakan baik dan siap untuk
diterapkan.
Validasi butir soal dilakukan pada
kelas X TKJ 2 yang bukan termasuk
dalam kelas eksperimen 1 ataupun ke-
las eksperimen 2. Dalam validasi butir
ini terdiri dari 40 butir soal pilihan gan-
da dengan lima option jawaban pada
masing-masing soal.Dari penelitian dan
perhitungan hasil validasi butir soal
terdapat 25 soal valid dan 15 soal tidak
valid.
Reliabilitas menunjukkan pada suatu
pengertian bahwa suatu instrumen su-
dah dapat dipercaya untuk digunakan
sebagai alat pengumpul data karena
instrumen tersebut sudah baik. Keten-
tuan item instrumen reliabel jika r11 >
rtable atau lebih besar dari 0,05. Dari
hasil perhitungan, didapatkan reliabilitas
sebesar 0,826 yang artinya reliabel ka-
rena lebih dari 0,05 dan juga lebih be-
sar dari rtabel yang diketahui sebesar
0,396. Berdasarkan kriteria yang
digunakan menurut rumus Sperman-
Brown (Arikunto, 2008 : 75) maka reli-
abilitas item soal tersebut termasuk da-
No Instrumen Ranah
1 Jobsheet Kognitif dan Psikomotorik
2 Rubrik penilaian observasi proses Psikomotorik
3 Rubrik penilaian observasi afektif Afektif
4 Tes Akhir (post test) Kognitif
No Instrument
1 Silabus
2 RPP
3 Jobsheet
4 Multimedia interaktif
5 Kisi-kisi
6 Kunci jawaban soal dan penskoran
Instrumen
Pengukuran
Instrumen
Perlakuan
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lam tingkatan sangat tinggi.
Pengambilan data dilaksanakan pada
12 Pebruari 2011 sampai 26 Maret 2011
di SMKN 3 Malang. Kelas X TKJ 1
sebagai kelas eksperimen 1 diajar
dengan model pembelajaran drill dan
practice berbasis multimedia interaktif
selama dua jam pelajaran pada setiap
pertemuan. Kelas X TKJ 3 sebagai kelas
eksperimen 2 diajar dengan model pem-
belajaran drill and practice berbasis
jobsheet selama dua jam pelajaran pada
setiap pertemuan. Langkah-langkah pem-
belajaran pada kedua kelas yaitu: (1)
belajar dalam konteks eksplorasi, men-
cari, dan menemukan sen-diri jawaban
pertanyaan jobsheet pada materi yang
terdapat pada multimedia inter-
aktif/jobsheet; (2) penerapan, penerapan
yang dimaksud dalam pembelajaran ini
adalah praktikum sesuai dengan langkah-
langkah yang terdapat dalam multimedia
interaktif/jobsheet; dan (3) tes akhir.
Nilai hasil belajar yang terdiri dari
nilai akhir dan nilai UAS siswa, nilai
akhir diperoleh dari tes akhir siswa, nilai
harian diperoleh dari nilai rata-rata nilai
jobsheet 1, 2, dan 3, rata-rata penilaian
pengamatan proses 2, dan 3, dan rata-rata
penilaian pengamatan afektif 1, 2, dan 3.
Penilaian hasil belajar ini dilakukan pada
kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen
2. Menganalisis semua data yang di-
peroleh baik pada kelas eksperimen 2
maupun kelas eksperimen 1 dengan uji
statistik. Dengan persentase sebesar
50% untuk ranah psikomotor, 40% un-
tuk ranah kognitif, dan 10% untuk ranah
afektif yang kemudian dijumlahkan men-
jadi nilai akhir.
Analisis data yang dilakukan untuk
memenuhi tujuan penelitian. Adapun
tahap untuk mencapai tujuan yang telah
ditetapkan dengan melakukan deskripsi
data, menguji persyaratan analisis, dan
menguji hipotesis. Sebelum melakukan
uji hipotesis dengan statistik parametrik,
data penelitian harus memenuhi persyara-
tan normalitas dan homogenitas.
Analisis deskriptif dilakukan guna
memberikan gambaran terhadap data in-
strumen penelitian dalam bentuk param-
eter statistik instrumen penelitian yang
diukur menggunakan rentang nilai 1-4
yang sesuai dengan alternatif jawaban
pada instrumen penelitian ini. Analisis
deskriptif dalam skripsi ini termasuk
dalam validasi media, validasi materi, dan
validasi isi jobsheet. Responden dalam
analisis ini adalah seorang ahli media dan
dua orang ahli materi.
Uji normalitas dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui apakah data
kemampuan awal dan hasil belajar siswa
terdistribusi normal. Uji statistik yang
digunakan yaitu uji Kolmogorof-Smirnov
pada bagian Asymp.sig dengan berbantu-
an SPSS 17.0.0. Kriteria yang digunakan
pada uji ini adalah jika Probabilitas hi-
tung > 0,05 maka Ho diterima (data ber-
dis-tribusi secara normal) dan jika Prob-
abilitas hitung < 0,05 maka Ho ditolak
(data tidak berdistribusi secara normal).
Uji homogenitas digunakan untuk
mengetahui apakah kedua sampel yang
diambil mempunyai varian data yang sa-
ma atau tidak. Untuk mengetahui ho-
mogenitas sampel dilakukan uji Anova
dengan bantuan SPSS 17.0. Kriteria
peng-ujian sampel yaitu hipotesis
diterima apabila probabilitas > 0,05 dan
hipotesis ditolak apabila probabilitas <
0,05.
Uji kesamaan dua rata-rata untuk
mengetahui apakah kemampuan awal
dari kelompok eksperimen 2 dan eksper-
imen sama atau tidak, digunakan uji-t
dua pihak menggunakan data awal beru-
pa  nilai pre test. Uji—t dapat dilihat pada
bagian independent sample test pada ko-
lom t-test dengan bantuan SPSS 17.0.
Menurut Ridwan dan Akdon (2005: 218),
keputusan yang diambil yaitu hipotesis
diterima apabila probabilitas > 0,05 dan
hipotesis ditolak apabila probabilitas <
0,05. Uji ini dilakukan untuk menge-
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Std deviasi Asymp-Sig Kesimpulan
8,291 ,592 Normal
7,418 ,906 Normal
tahui perbedaan kemampuan awal siswa
kelompok eksperimen 2 dan kelompok
eksperimen 1. Diharapkan tida ada perbe-
daan kemampuan awal antara siswa ke-
lompok eksperimen 1 dan kelompok eks-
perimen 2.
Uji hipotesis digunakan untuk menge-
tahui apakah terdapat perbedaan hasil
belajar antara siswa yang diajar
dengan model drill and practice ber-
basis multimedia interaktif dengan
pembelajaran model drill and practice
berbasis jobsheet. Uji statistik yang
digunakan adalah uji-t dengan indepen-
dent sample t- test pada kolom t-test
pada bagian Asymp.Sig de-ngan ber-
bantuan SPSS 17.0. Jika Probabilitas
hitung < 0,05 maka Ha diterima (ada
perbedaan yangsignifikan antara hasil
belajar siswa yang diajar dengan model
drill and practice berbasis multi-media
interaktif dan model drill and practice
berbasis jobsheet) dan jika Probabilitas
hitung > 0,05 maka sebaliknya.
HASIL
Data kemampuan awal siswa merupakan
data nilai siswa sebelum diberi perlakuan
yang diperoleh dari nilai murni hasil ujian
akhir sekolah mata pelajaran Web Pro-
gramming. Deskripsi data kemampuan
awal siswa secara singkat dapat dilihat
pada Tabel 2.
Tabel 2. Deskripsi Data Kemampuan Awal Siswa
Kelas Nilai tertinggi Nilai terendah Skor rerata Standar deviasi
Eksperimen 1 85 53 68,59 8,291
Eksperimen 2 88 55 69,62 7,418
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Kemampuan Awal Siswa Kelas
Kelas N
x
Eksperimen 1 34 68,59
Eksperimen 2 34 69,62
Berdarkan data pada Tabel 2 dapat dilihat
bahwa skor rerata yang diperoleh kelas
eksperimen 1 sebesar 68,38 lebih rendah
dari-pada skor rerata yang diperoleh kelas
eksperimen 2 sebesar 69,41. Tetapi untuk
mengetahui lebih lanjut apakah data ke-
mampuan awal siswa kelas eksperimen
1 sama dengan kelas eksperimen 2
maka perlu dilakukan uji hipotesis. Hasil
uji normalitas data kemampuan awal
siswa kelas eksperimen 1 dan kelas ek-
sperimen 2 dapat dilihat pada Tabel 3.
Pada Tabel 3 dapat dilihat bahwa data
kemampuan awal siswa kelas eksperimen
1 dan kelas eksperimen 2 memiliki nilai
probabilitas > 0,05, maka data tersebut
normal. Deskripsi hasil uji homogenitas
data kemampuan awal siswa kelas eksper-
imen 1 dan kelas eksperimen 2 dapat
dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas Data Kemampuan Awal Siswa
Kelas
x N Sig. Kesimpulan
Eksperimen 1 68,5934
,208 HomogenEksperimen 2 69,6234
Tabel 5 Hasil Uji Kesamaan Rata-Rata Kemampuan Awal Siswa
Kelas
x N Sig. Kesimpulan
Eksperimen 1 65,5934
,591 Ho diterimaEksperimen 2 69,6234
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Pada Tabel 4 dapat dilihat bahwa ke-
mampuan awal siswa kelas eksperimen 1
dan kelas eksperimen 2 memiliki nilai
probabilitas >0,05, maka kesimpulannya
kedua data tersebut homogen.
Uji hipotesis yakni kesamaan nilai
rata-rata siswa kelas eksperimen 1 dan
kelas eksperimen 2, digunakan untuk
mengetahui apakah terdapat perbedaan
kemampuan awal siswa pada kelas ek-
sperimen 1 dan kelas eksperimen 2.
Hipotesis pada uji ini adalah:
H0: p1 = p2
ada perbedaan antara kemampuan awal
kelas eksperimen 1 dan kelas eksperimen
2
Ha : p1 p2
tidak ada perbedaan antara kemampuan
awal kelas ekspe-rimen 1 dan kelas ek-
sperimen 2
Deskripsi hasil uji kesamaan rata-rata
kemampuan awal siswa dapat dilihat pada
Tabel 5.
Pada Tabel 5 dapat dilihat bahwa
kemampuan awal siswa kelas eksperi-
men1 dan kelas eksperimen 2 memiliki
nilai probabilitas hitung > 0,05, jadi H0
diterima sehingga H1 ditolak. Maka
dapat disimpulkan bahwa tidak ada
perbedaan antara kemampu-an awal
siswa kelas eksperimen 1 dan kelas ek-
sperimen 2.
Berdasarkan hasil uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji kesamaan nilai ra-
ta-rata pada data kemampuan awal siswa
dapat disimpulkan bahwa kemampuan
awal siswa kelas eksperimen 1 dan
kontrol sama. Dengan kata lain, adanya
perbedaan hasil belajar siswa kelas ek-
sperimen 1 dan kelas eksperimen 2 han-
ya disebabkan oleh perlakuan yang terjadi
di dalam penelitian.
Hasil belajar siswa merupakan hasil
belajar siswa setelah diberi perlakuan
yang meliputi tiga ranah, yaitu ranah
kognitif, afektif dan psikomotor. Pada
kelas eksperimen 1 dan kelas eksperi-
men 2 nilai harian diperoleh dari rata-
rata nilai jobsheet pada saat praktikum
yang dikerjakan siswa untuk
mengungkap ranah kognitif dan psikomo-
torik. Rerata penilaian observasi proses
dan afektif mengungkap ranah psikomo-
torik dan afektif. Deskripsi data nilai
harian siswa yaitu nilai jobsheet dapat
dilihat pada Tabel 6.
Tabel 6 Deskripsi Data Nilai Jobsheet
Kelas Nilai Tertinggi Nilai Terendah Skor Rerata
Eksperimen 1, jobsheet 1 95 47 72,38
Eksperimen 2, jobsheet 1 93 60 77,71
Eksperimen 1, jobsheet 2 96 48 76,26
Eksperimen 2, jobsheet 2 94 48 77,91
Eksperimen 1, jobsheet 3 95 65 83,85
Eksperimen 2, jobsheet 3 98 62 78,50
Tabel 7 Deskripsi Data Nilai Tes Akhir
Kelas Nilai Tertinggi Nilai Terendah Skor Rerata
Eksperimen 1 96 72 81,88
Eksperimen 2 92 68 78,59
Tabel 8 Deskripsi Data Nilai Akhir dan Nilai Jobsheet
Kelas Nilai Tertinggi Nilai Terendah Skor Rerata
Eksperimen 1 90,17 67,33 79,69
Eksperimen 2 91,67 64,50 78,31
Dari Tabel 6 dapat dilihat bahwa
skor rerata nilai jobsheet 1 yang diperoleh
kelas eksperimen 1 sebesar 72,38 lebih
rendah dari skor rerata yang diperoleh
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kelas eksperimen 2, yaitu 77,71. Untuk
deskripsi data rekapitulasi nilai jobsheet
2 diperoleh kelas eksperimen 1 sebesar
76,26, lebih ren-dah dari skor rerata
yang diperoleh kelas eksperimen2, yaitu
77,91. Sedangkan untuk deskripsi data
rekapitulasi nilai jobsheet 3 diperoleh ke-
las eksperimen 1 sebesar 83,85 lebih
tinggi dari skor rerata yang diperoleh ke-
las eks-perimen 2, yaitu 78,50.
Untuk mengetahui ranah kognitif dil-
akukan tes akhir (post test). Post test
diberikan pada dua kelas, yaitu kelas
eksperimen 1 dan kelas eksperimen 2 de-
ngan jumlah butir soal dan jenis soal
yang sama, namun terdapat perbedaan
dalam perlakuannya. Pada kelas eksper-
imen 2 soal post test diberikan dengan
menggunakan kertas, sedangkan kelas
eksperimen 1 soal post test diberikan
dengan menggunakan multimedia inter-
aktif. Data rekapitulasi nilai hasil belajar
ranah kognitif siswa secara singkat dapat
dilihat pada Tabel 7.
Dari Tabel 7 dapat dilihat bahwa skor
rerata nilai tes akhir yang diperoleh kelas
eksperimen 1 sebesar 81,88 lebih tinggi
dari skor rerata yang diperoleh kelas eks-
perimen 2, yaitu 78,59. Pada pe-nelitian
ini data hasil belajar siswa pada ranah
kognitif (post test) akan digabungkan de-
ngan job-sheet (ranah psikomotor dan
kognitif) untuk mempermudah penilaian
hasil belajar akhir. Deskripsi data reka-
pitulasi jobsheet dan tes akhir dapat
dilihat pada Tabel 8.
Dari  Tabel 8  dapat  dilihat  bahwa
skor rerata nilai  tes akhir  dan nilai
jobsheet (kognitif) yang diperoleh kelas
eksperimen 1 se-besar 79,69 lebih tinggi
dari skor rerata yang diperoleh kelas ek-
spe-rimen 2,yakni 78,31. Deskripsi data
nilai observasi proses pertemuan 2 dan 3
dapat dilihat pada Tabel 9.
Tabel 9 Deskripsi Data Nilai Proses
Kelas Nilai Tertinggi Nilai Terendah Skor Rerata
Eksperimen 1, pertemuan 2 100 50 87,13
Eksperimen 2, pertemuan 2 100 50 77,94
Eksperimen 1, pertemuan 3 100 50 95,59
Eksperimen 2, pertemuan 3 100 50 74,26
Tabel 10 Deskripsi Data Nilai Afektif
Kelas Nilai Tertinggi Nilai Terendah Skor Rerata
Eksperimen 1, pertemuan 1 100 50 89,12
Eksperimen 2, pertemuan 1 100 50 88,24
Eksperimen 1, pertemuan 2 100 60 91,47
Eksperimen 2, pertemuan 2 100 60 83,24
Eksperimen 1, pertemuan 3 100 70 87,65
Eksperimen 2, pertemuan 3 100 50 84,12
Dari Tabel 9 dapat dilihat bahwa skor
rerata nilai observasi proses pertemuan
kedua yang diperoleh rerata kelas ek-
sperimen 1 sebesar 87,13 lebih tinggi
dari skor rerata yang diperoleh kelas ek-
sperimen 2,yakni77,94. Sedangkan
deskripsi data nilai observasi proses
perte-muan ketiga diperoleh rerata ke-
las eksperimen 1 sebesar 95,59 lebih
tinggi dari skor rerata yang diperoleh
kelas eksperimen 2, yaitu 74,26. Dalam
mengungkap ranah afektif siswa, dil-
akukan me-lalui penilaian afektif selama
kegiatan pembelajaran berlangsung.
Deskripsi data nilai obser-vasi afektif per-
temuan 1, 2 dan 3 dapat dilihat pada
Tabel 10.
Dari Tabel 10 dapat dilihat bahwa
skor rerata nilai observasi afektif per-
temuan 1 yang diperoleh rerata kelas ek-
sperimen 1 sebesar 89,12 lebih tinggi
dari skor rerata yang diperoleh kelas ek-
sperimen 2, yakni 88,24. Untuk deskripsi
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data nilai observasi afektif pertemuan 2
diperoleh rerata kelas eksperimen 1 sebe-
sar 91,47 lebih tinggi dari rerata yang di-
peroleh kelas eksperimen 2, yaitu 83,24.
Sedangkan deskripsi data nilai observasi
afektif perte-muan 3 diperoleh rerata ke-
las eksperimen 1 sebesar 87,65 lebih
tinggi dari skor rerata yang diperoleh ke-
las eksperimen 2, yaitu 84,12. Deskripsi
data rerata hasil belajar siswa dilihat pada
Tabel 11.
Tabel 11. Deskripsi Rerata Hasil Belajar Siswa
Kelas Rata-rata Nilai Jobsheet
dan Tes Akhir
Rata-Rata Observasi
Proses
Rata-rata observasi
afektif
Eksperimen 1
Eksperimen 2
79,69
78,31
91,36
76,10
89,41
85,20
Tabel 12 Deskripsi Data Hasil Belajar Siswa
Kelas Nilai tertinggi Nilai terendah Skor rerata
Eksperimen 1 96,07 68,18 86,50
Eksperimen 2 90,42 58,33 77,90
Dari Tabel 11 dapat dilihat bahwa skor
rerata yang diperoleh kelas eksperimen 1
lebih tinggi daripada skor rerata yang di-
peroleh kelas eksperimen 2. Deskripsi da-
ta nilai akhir atau hasil belajar siswa
secara singkat dapat dilihat pada Tabel
12.
Pada Tabel 12 dapat dilihat bahwa
skor rerata yang diperoleh kelas eksperi-
men 1 sebesar 86,50 lebih tinggi da-
ripada skor rerata yang diperoleh pada
kelas ekspe-rimen 2, yaitu 77,90. Tetapi
untuk mengetahui lebih lanjut apakah
hasil belajar siswa kelas eksperimen 1
lebih tinggi dari kelas eksperimen 2
maka perlu dilakukan uji hipotesis
penelitian. Hasil uji normalitas data hasil
belajar siswa kelas eksperimen 1 dan ke-
las eksperimen 2 pada Tabel 13.
Tabel 13. Hasil Uji Normalitas Data Hasil Belajar Siswa
Kelas n x Std deviasi Asymp-Sig Kesimpulan
Eksperimen 1
Eksperimen 2
34
34
86.4968
77.8976
7.56158
8.64738
,446
,921
Normal
Normal
Tabel 14. Hasil Uji Homogenitas Data Hasil Belajar Siswa
Kelas x n Sig. Kesimpulan
Eksperimen 1
Eksperimen 2
.4968
.8976
34
34
0,405 homogen
Tabel 15. Hasil Uji t Dua Pihak Data Hasil Belajar Siswa
Kelas x n Sig. Kesimpulan
Eksperimen 1
Eksperimen 2
86.4968
77.8976
34
34
0,000 Ho ditolak
Pada Tabel 13 dapat dijelaskan bahwa
hasil belajar siswa kelas eksperimen 1 dan
kelas eksperimen 2 memiliki nilai proba-
bilitas >0,05, maka data tersebut normal.
Hasil uji homogenitas data kemampuan
akhir (hasil belajar siswa) kelas eksperi-
men 1 dan kelas eksperimen 2 dapat
dilihat pada Tabel 14.
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Pada Tabel 14 dapat dijelaskan bahwa
hasil belajar siswa kelas eksperimen 1 dan
kelas eksperimen 2 memiliki nilai proba-
bilitas > 0,05, maka kesimpulannya kedua
data tersebut homogen.
Pada Tabel 15 dapat dilihat bahwa
hasil belajar siswa memiliki nilai proba-
bilitas < 0,05, jadi H0 ditolak dan H1
diterima. Jadi dapat disimpulkan ada
perbedaan yang antara hasil belajar web
programming siswa yang diajar dengan
menggunakan  model drill  and  practice
berbasis multimedia interaktif dengan
siswa yang diajarkan menggunakan model
drill and practice berbantuan jobsheet.
Berdasarkan hasil uji-t dan rata-rata
yang diperoleh Tabel 15 juga dapat di-
simpulkan bahwa hasil belajar siswa ke-
las eksperimen 1 lebih tinggi daripada
kelas eksperimen 2. Pada Tabel 15 da-
pat dilihat bahwa hasil belajar siswa ke-
las eksperimen 1 memiliki signifikansi
lebih tinggi dibanding signifikansi kelas
eksperimen 2 sehingga terbukti bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar siswa yang diajar dengan
menggunakan model drill and practice
berbasis multimedia interaktif dengan
siswa yang diajarmenggunakan model
drill and practice berbasis jobsheet.
PEMBAHASAN
Hasil belajar web programming meliputi
tiga ranah, yakni: kognitif, afektif dan
psikomotorik. Dalam penelitian ini
penilaian ranah kognitif diperoleh dari
aspek pemahaman, penerapan dan ana-
lisis yang dilakukan oleh siswa pada saat
pembelajaran. Kognitif diterapkan dalam
sebuah jobsheet dan soal ulangan harian
atau post test.
Pengujian hipotesis dilakukan
dengan uji-t dua pihak. Hipotesis yang
diuji adalah:
H0 : µ1 = µ2,
artinya tidak ada perbedaan yang signif-
ikan antara hasil belajar web program-
ming siswa yang diajar dengan
menggunakan model drill and practice
berbasis multimedia interaktif dengan
siswa yang diajar menggunakan model
drill and practice berbantuan jobsheet.
Ha : µ1 µ2,
artinya ada perbedaan yang signifikan an-
tara hasil belajar web programming siswa
yang diajar dengan menggunakan model
drill and practice berbasis multimedia in-
teraktif dengan siswa yang diajar
menggunakan model drill and practice
berbantuan jobsheet.
Pada Tabel 12 dapat dilihat skor re-
rata kemampuan awal siswa di kelas ek-
sperimen 1 (sebelum diberi perlakuan)
adalah 68,59 dan setelah diberi perla-
kuan skor rerata kompetensi belajar ranah
kognitif siswa (rerata jobsheet dan tes
akhir) mencapai 79,69. Data ini menun-
jukkan adanya peningkatan kompetensi
belajar sebanyak 11,1.
Pada tujuan pembelajaran ranah
afektif meliputi: penerimaan, partisipasi,
penilaian dan penentuan sikap, pemben-
tukan pola hidup. Rerata nilai afeltif ke-
las eksperimen 1 sebesar 89,41. Se-
dangkan rera-ta nilai proses untuk
mengungkap ranah psikomotor siswa
sebesar 91,36.
Kognitif yang dipersentasekan sebe-
sar 40% dari keseluruhan hasil belajar
siswa. Pada Tabel 2 dapat dilihat skor
rerata kemampuan awal siswa di kelas
eksperimen 1 (sebelum diberi perlakuan)
adalah 69,62 dan setelah diberi perla-
kuan skor rerata kompetensi belajar
ranah kognitif siswa (rata-rata jobsheet
dan tes akhir) mencapai 78,31. Data ini
menunjukkan adanya peningkatan kom-
petensi belajar sebanyak 8,69.
Ranah psikomotorik yang terlihat me-
lalui lembar penilaian observasi proses.
Rerata nilai proses kelas eksperimen 2
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sebesar 76,10. Kemampuan ranah afektif
dapat diukur dengan lembar pengamatan
afektif yang didapat melalui hasil
penilaian pengamatan afektif selama pela-
jaran berlangsung.
Pada Tabel 12 nilai rerata hasil
belajar siswa kelas eksperimen 1 yang
terdiri dari ranah kognitif, afektif dan
psikomotorik siswa, dengan skor rerata
yaitu 86,50 yang diperoleh dari nilai rata-
rata praktikum yaitu dengan penggunaan
jobsheet dan nilai tes akhir, rata-rata
observasi proses dan rata-rata afektif,.
Sedangkan nilai rerata kompetensi bela-
jar siswa pada kelas eksperimen 2 ada-
lah 77,9. Selain itu jika dilihat dari
standart deviasi pada kelas eksperimen 1
mempunyai standart deviasi lebih kecil
yaitu 7,56158 jika dibandingkan dengan
kelas eksperimen 2 yaitu 8,64738. Kes-
impulan yang diperoleh adalah nilai
akhir hasil belajar siswa kelas eksperi-
men 1 lebih tinggi dibandingkan dengan
kelas eksperimen 2.
Dari hasil penelitian hasil belajar
siswa, perbandingan nilai kelas eksperi-
men 2 sebelum dan sesudah diberi per-
lakuan memiliki perbedaan sebesar 4.36.
Hal ini disebabkan dalam model drill
and practice berbasis jobsheet yang dit-
erapkan pada kelompok kelas eksperimen
2, siswa tidak termotivasi untuk berani
mengeluarkan pendapat dan gagasan
mereka, hal ini mengakibatkan guru tid-
ak bisa menganalisis kesulitan siswa da-
lam menyerap materi pelajaran. Berdasar-
kan perhitungan uji beda tersebut dapat
dilihat signifikansi sebesar 0,00 sehingga
semakin menguatkan kesimpulan
hipotesis telah terjadi perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar siswa yang
diajar de-ngan menggunakan model drill
and practice berbasis multimedia inter-
aktif dengan siswa yang diajar
menggunakan model drill and practice
berbasis jobsheet. Hal ini disebabkan ka-
rena signifikansi yang diperoleh kurang
dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa, penerapan drill and practice
berbasis multimedia inter-aktif lebih co-
cok diterapkan pada mata pelajaran
muatan local pada kompetensi dasar
“Mengoperasikan editorial dengan
Dreamweaver MX” daripada penerapan
drill and practice berbasis jobsheet.
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian, pemba-
hasan, serta teori yang mendasari
penelitian ini, maka dapat ditarik kes-
impulan sebagai berikut: (1) pembelaja-
ran dengan menggunakan bantuan mul-
timedia inter-aktif pada kelas eksperimen
1 lebih mendorong siswa untuk aktif da-
lam mengkonstruksi sendiri pengetahuan
dengan melibatkan  kegiatan-kegiatan
seperti aktif bertanya, aktif
mengerjakan jobsheet praktikum mes-
kipun tanpa pendamping-an guru, dan
aktif dalam proses praktikum, serta
pembelajaran secara mandiri  melalui
penggunaan multimedia interaktif; (2)
model drill and practice berbantuan
jobsheet dapat meningkatkan hasil bela-
jar siswa, terutama pada ranah kog-nitif;
dan (3) terdapat perbedaan rerata hasil
belajar siswa kelas eksperimen 1 dan ke-
las eksperimen 2, selain itu hasil uji
hipotesa juga menyatakan bahwa terjadi
signifikansi sebesar 0,00. Sehingga dapat
disimpulkan adanya perbedaan yang sig-
nifikan antara hasil belajar web program-
ming siswa yang diajar menggunakan
model drill and practice berbasis multi-
media interaktif dengan siswa yang diajar
menggunakan model drill and practice
berbantuan jobsheet.
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